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SUPER UTILITY 
IL MEGLIO DELLE UTILITY SU DISCO 


Eccoci di nuovo a Voi con un disco zeppo di programmi di utilità 
che da ora in poi diverrà indispensabile per voi e il vostro amato 
Commodore 64. 

Nel disco allegato alla nostra rivista potete trovare undici utility che 
vi permetteranno di copiare, leggere, scrivere, formattare, curiosare 
e cancellare tutto ciò che passerà sotto le vostre mani e nelle fauci 
del vostro disk drive. 

Il disco, come abbiamo detto contiene undici singoli programmi uni- 
ti sotto un unico menu, i file sono salvati con un metodo di carica- 
mento ultrarapido e poco ingombrante, in modo da facilitarvi nell’u- 
so e nell’eventuale travaso dei programmi su altri dischi. 


IL CARICAMENTO 


Per caricare il menu principale, che è indispensabile per avviare gli 
altri programmi occorre: 


ACCENDERE IL COMPUTER, IL DRIVE E IL MONITOR (O TELEVI- 
SORE) 

IMMETTERE IL DISCO NEL DRIVE SUL LATO A E CHIUDERE LO 
SPORTELLO 

DIGITARE 


LOAD “CARICATORE”,8,1 e battere RETURN 


Dopo alcuni attimi il computer effettuerà il caricamento e ridarà il 
controllo all’utente. 

Digitare quindi RUN e battere RETURN. 

Comincerà quindi una veloce azione di decompattazione, al termine 
di essa verrà visualizzato il menu principale, per scegliere il pro- 
gramma da utilizzare basterà digitare il numero o la lettera corri- 
spondente . 

IL menu comprende i seguenti programmi 

— MENU 

— DISK DOTTORE 

— FAST COPI 

— FILE 1 

— FILE 2 

— L'OCCHIO 

— FORMATTA 

— MONITOR 

— DISK LOG 

— BASIC COMPRESSOR 

— HEADER/GAP EDIT 

— DISCO/NASTRO 

— COMPATTA FILE 


Ora cercherò di illustrarvi i singoli programmi nell’ordine in cui li ve- 
dete nel menu, spesso essi sono troppo complessi e estesi per lo 
spazio che possiamo avere a disposizione, quindi cercherò di spie- 


1 


FLOPPY 64 


garvi i comandi principali e il loro uso genera- 
le, lasciando a voi il compito di scoprire ed im- 
parare tutti i trucchi e aspetti secondari dei 
programmi. 


DISK DOTTORE 


Non avete mai dovuto portare il vostro compu- 


NO !!!!, beh meglio così, anche perchè adesso 
il dottore per i vostri dischi lo avete sempre a 
domicilio. 

DISK DOCTOR è un potente programma di 
controllo e di salvataggio di tutti quei dischi 
che per un motivo o per l’altro riscontrano pro- 
blemi di funzionamento o peggio ancora si so- 
no danneggiati accidentalmente impossibili- 
tando la lettura di parte dei programmi in essi 
contenuti. 

Esso permette di entrare nei settori del disco 
con un potente monitor e di riscrivere o copia- 
re intere parti di programma andate distrutte o 
diventate di difficile lettura. 

Una volta inserito il disco da analizzare il pro- 
gramma vi chiederà la traccia e il settore che 
deve essere letto. 

Come valore di default è inserita la traccia 18 e 
il settore 1, cioè la traccia dedicata, nel Com- 
modore 64 , a contenere l’inizio della directory. 
E' infatti questa la zona del disco che più 
spesso viene danneggiata e abbisogna quindi 
di riparazioni o modifiche. 

Una volta scelta la traccia da analizzare verrà 
visualizzato it suo contenuto sotto forma di 
tracciato Ascii 

Utilizzando i tasti cursore ci potremo muovere 
sul settore per posizionarci sul valore da modi- 
ficare. 

Di ogni singolo carattere verrà indicata la sua 
posizione e il suo valore espresso in esadeci- 
male secondo la tabella dei codici standard 
Ascii. 

| comandi abilitati sono i seguenti : 


H - Help o aiuto mostra i comandi accettati dal 
computer e il loro significato 


R - Riscrivi, serve per attivare le modifiche ef- 
fettuate, esse vengono salvate su disco. 

Il programma riscrive il settore in uso sul disco 
abilitando le modifiche effettuate. 


T - Text Mode. Abilita la possibilità di scrivere 


direttamente sulle tracce del disco 


M - Muovi settore. Muove il cursore nel settore 
o traccia indicata 


| - Inizializzi. Utilissimo per riinizializzare un dri- 
ve dopo un uso non appropriato 


V - Vedi ancora. (vedi di nuovo) Serve per an- 
nullare le modifiche apportate ad un settore, il 
programma visualizza il settore prima nel for- 
mato originale, cioè come si presentava al mo- 
mento del caricamento in memoria. 


L - Link. Attua il lincaggio di un determinato 
programma 


B - Blocco. Permette all'utente di scegliere una 
nuova traccia da scandagliare. 


$ - Catalogo. Mostra la directory del disco 
analizzato. 


@ - Nuovo Valore, assegna ad un carattere un 
nuovo valore. 


A - Altro disco. Permette all’utente di cambiare 
disco da analizzare. 


Come vedete il DISK DOTTORE è veramente 
potente e utile per tutti quei casi in cui l'utente 
voglia personalizzare i propri dischi o capirci di 
più sul funzionamento di un determinato pro- 
gramma. 

Attenti però a non modificare troppo e senza 
ragionarvi, pena la perdita dei vostri cari pro- 
grammi. 

Un consiglio, prima di utilizzare Disk Dottore 
fatevi sempre una copia del disco che volete 
modificare. 


FAST DISK 


Che Fast in inglese voglia dire veloce probabil- 
mente lo sapete tutti. 

Non farete quindi fatica ad immaginare cos'è il 
FAST COPI, il secondo programma del nostro 
disco, 

Esso è un veloce copiatore per dischi interi 
che utilizza un solo drive. 

Una volta avviato esso richiede nell’ordine al- 
cune informazioni sulla copia che deve attuare. 
Nell’ordine il programma vi chiederà: 
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COPI BAM se deve copiare il BAM (come 


opzione di default c'è sempre quella maggior- 


mente utilizzata) 


LEGGO SETTORI ROVINATI se deve provare a 
copiare anche le tracce danneggiate 


VERIFICO COPIA se volete oltre alla copia la 
verifica dei settori copiati 


FORMATTO DISCO se volete la formattazione 
del disco destinazione e nel caso affermativo 
vi verrà chiesto il nome e l’id del disco. 


A questo punto il programma inizierà a legge- 
re i primi settori del disco sorgente. 

A memoria satura il drive si fermerà e sul mo- 
nitor apparirà la richiesta del disco di destina- 
zione. 

Una volta cambiato disco, basterà premere re- 
turn per continuare la copia. 

Dopo alcuni passaggi e pochi minuti la copia 
sarà effettuata. 

Premendo il tasto $ (segno del dollaro) è pos- 
sibile visualizzare la directory del disco sor- 
gente. 1 


FAST FILE 1 


Vi sarà sicuramente successo di aver bisogno 
di trasferire dei singoli files da un disco ad un 
altro. 

Spesso per far questo occorreva copiare l’inte- 
ro disco in cui erano contenuti e poi cancellare 
i programmi inutili, certamente questo non è il 
metodo ottimale, così abbiamo pensato di in- 
cludere nella nostra compilation di utility non 
uno, ma due copiatori per singoli files, vedia- 
mo il primo. 

FILE 1 è un veloce e semplice copiatore di sin- 
goli files, per quegli utenti che dispongono di 
un unico lettore di dischi. 

ll funzionamento è molto semplice, dopo aver 
caricato il programma viene richiesto di inseri- 
re il disco sorgente. 

A questo punto verrà visualizzata la directory 
file per file. 

Sono disponibili quattro comandi necessari 
per specificare al computer quali file deve co- 
piare. 2 

I comandi sono : 


A - ALL (TUTTI) Sceglie automaticamente tutti i 


files della directory e li prepara per la copiatu- 
ra. 


D - DONE (FATTO) Fa terminare la scelta, e 
cominciare la copiatura. 


Y - YES (SI) Marchia un file per esser copiato 
N- NO Il file non sarà copiato. 


Una volta determinati i files da copiare, il com- 
puter chiederà se vogliamo controllare i files 
durante la copia tramite l'opzione VERIFICA, 
per attivavarla occorre premere il tasto funzio- 
ne F1. 

La copia a questo punto inizierà, chiedendo al- 
ternativamente il disco sorgente e quello desti- 
nazione che deve essere già formattato. 

A operazione conclusa il programma tornerà 
al menu principale. 


FAST FILE 2 


Eccoci al secondo programma per copiare 
singoli files. 

Praticamente il programma è simile al prece- 
dente, ma con alcune opzioni in più. 

Il menu principale si presenta in questo modo: 


F1 = COPIA FILE 


F3 = LISTA 

F5 = DISK COMAN. 
F7 = STATO 

F8 = ESCI 


Vediamo nel dettaglio le funzioni esplicate dal- 
le singole opzioni: 


COPY FILES 


| files vengono mostrati singolarmente, batten- 
do return sul nome del programma si marchia 
per la copia. 

Per scorrere i files è necessario utilizzare le 
frecce cursori, inoltre sono disponibili altri tre 
comandi che possono far cominciare la copia, 
abortire il programma o ricominciare la scelta 
dei files da copiare. 

Nel dettaglio i comandi (sempre visualizzati in 
alto nel programma ) sono : 


A) Abortisce l'operazione di copia 
B) Fa iniziare la copia 


DISK per 
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C) Permette di sceglere di nuovo i file. 


Il meccanismo di copia è simile a quello de- 
scritto nel programma precedente. 


LISTA 


L'opzione lista permette di visualizzare la dire- 
ctory di un disco senza dover usare l'opzione 
di copia file. 


DISCO COMAN. 


Permette di utilizzare i comandi del Dos del 
Commodore 64. 

Utilissimo quando durante la copia di alcuni fi- 
les si rimane senza dischi vuoti già formattati. 
Grazie a questa opzione possiamo evitare di 
uscire dal programma per effettuare la format- 
tazione ( o qualsiasi altro comando dos) evi- 
tando una perdita inutile di tempo. 


STATO 


Mostra sul video lo stato dell’unità a disco. 

Se è tutto a posto verrà ritornato il messaggio 
00 OK 00 00, 

In caso di errore verrà indicato il codice e il ti- 
po di errore riscontrato. 


ESCI 


Esce dal programma e ritorna al menu iniziale. 


L'OCCHIO 


Questo è un programma che non può manca- 
re da una discoteca di un programmatore che 
si definisca tale. 

Utilissimo per analizzare i programmi compilati 
attraverso il linguaggio assembler. 

Utilizzarlo e semplicissimo, ma logicamente di- 
venta più complesso se usato allo scopo di 
modificare dei programmi già esistenti. 

Una volta identificato il programma che si in- 
tende analizzare, basterà premere un tasto per 
visualizzare l’intero listato o sul monitor o su 
una unità di stampa. 

Certo, come già ricordato, è consigliabile l’uso 
solo a chi conosce a fondo l'assembler, in 
quanto le istruzioni sono complesse e posso- 
no apparire ai più senza significato. 

Nel caso vogliate modificare un programma 


senza avvere la piena conoscenza del linguag- 


gio vi coniglio di effettuare una copia di sicu- 
rezza del programma, pena la sicura perdita di 
esso, nel caso di un’errata modifica. 

Vediamo ora come funziona il programma 
L'OCCHIO. 

ll programma chiede prima di tutto il disco da 
analizzare. 

Inserito questo, viene visualizzata la directory, 
che può essere fatta scorrere tramite i tasti 
funzione. Il file da osservare viene scelto pre- 
mendo il tasto A . 

A questo punto il programma identificherà la 
locazione iniziale del file e quella finale. 
Premendo il tasto D è possibile far stampare 
l'intero listato del file sia su printer che sul mo- 
nitor. 

Il tasto Q (quit) farà uscire dal programma. 


FORMATTA 


Formattare un disco senza ricorrere all’aiuto di 
una cartuccia sprotettrice o ancora meglio di 
un programma simile, è una operazione che ai 
neo utenti del Commodore 64 risulta spesso 
indigesta e complessa. 

Occorre aprire il file in modo corretto, digitare 
il comando ricordandosi l'esatta complessa 
sintassi, e soprattutto attentere alcuni minuti. 
(E sono forse più che alcuni) 

In aiuto di tali utilizzatori del C64 e di chiunque 
voglia formattare un disco più velocemente ri- 
spetto al dos normale, abbiamo incluso nel 
nostro disco un facile programma che permet- 
te di formattare dischi, o singole tracce di essi, 
cancellarli traccia per traccia e testare la velo- 
cità di funzionamento del vostro drive. 
Vediamo ora il suo funzionamento. 


Il menu iniziale si presenta in questo modo : 


F1 - FORMATTA DISCO INT. (1-35) 
F3 - FORMATTA UNA TRACCIA 

F5 - CANCELLA 

F6 - DRIVE VEL. TEST. 

F7 - LISTA 

F8 - ESCI 


FORMATTA DISCO INTIERO 
L'opzione di formattazione è la principale del 


programma, essa consente facilmente di for- 
mattare un nuovo disco, o di riformattare un 
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disco già utilizzato. 

Il programma richiede il nome del disco da for- 
mattare, le due lettere dell’identificazione (ID) 
e se è necessario formattare con l'opzione di 
verifica o se bisogna escluderla. 

L'operazione di formattazione dura circa un 
paio di minuti, dopo di quali avrete un disco 
pronto per l’uso. 


FORMATTA UNA TRACCIA 


E’ possibile anche formattare solo un determi- 
nato settore del disco o anche una singola 
traccia. 

Per far questo dovrete immetere nel drive il di- 
sco da esaminare e indicare quali tracce vada- 
no formattate. 

A operazione conclusa il computer procederà 
a formattarvi solo le tracce indicate lasciando 
nello stato corrente le altre. 


CANCELLA 


Finora avrete visto programmi che puliscono 
dischi cancellando i vari programmi residenti. 
Questa opzione invece vi cancella un intero di- 
sco pulendo fisicamente ogni traccia. 
Praticamente questa è una specie di formatta- 
zione del disco, più veloce perchè non deve 
segnare i settori, ma solo ripulirli da tutti i byte 
dei programmi contenuti. 


TEST VELOCITÀ DRIVE 


Spesso vi sarà capitato di aver problemi con la 
lettura di alcuni dischi comprati o ricopiati da 
vostri amici. 

Un problema fra i più frequenti è la modifica 
della velocità di lettura e scrittura del vostro 
drive. 

La velocità media ottimale del drive è di 300 
byte al secondo, se il vostro drive è settato su 
una velocità diversa, probabilmente avrete 
problemi nel caricare programmi registrati su 
altri drives, mentre non vi accorgerete di nulla 
utilizzando sempre solo i vostri dischi. 

Per aggiustare un drive che presenti una diver- 
sa velocità è necessario portarlo al vostro ne- 
gozio di fiducia, ma grazie a questa utilità po- 
trete verificare l'esatto funzionamento del vo- 
stro lettore di dischi. 

Introducendo un disco (non occorre che sia 
vuoto) nel drive premete il tasto F6 e fate parti- 
re il test. 

Il computer effettuerà 10 prove di lettura e 


scrittura sul vostro drive visualizzando sul mo- 
nitor i risultati ottentuti. 

Alla fine del test verrà calcolata la media della 
velocità registrata nei dieci passaggi, se è mol- 
to diversa da 300 (per esempio 280 o 320 ) vi 
consiglio di portare il drive al centro di assi- 
stenza Commodore. 


LISTA 


Come è facile intuire l'opzione vi permette di 
visualizzare la directory di un disco. 

Vi ricordo che se un disco è appena stato for- 
mattato o se è ancora vuoto deve aver liberi 
664 blocchi. 


MONITOR 


Di Monitor, come degli altri programmi similari 
di monitor per programmi in assembler, ne 
parleremo più avanti, quando incontreremo 
sulla seconda facciata del disco gli altri pro- 
grammi similari. 


DISK LOG 


Disk Log è un potente monitor in assembler 
per visualizzare e controllare i files compilati in 
assembler. 

L’Output (cioè la visualizzazione) può avvenire 
sia su monitor che su un'unità di stampa. 

Il programma stamperà un elenco di files 
(quelli contenuti sul disco da analizzare) nel 
seguente modo 


PRG/BLO/NOME/IND. PARTENZA/IND. FINE 


Dove PRG indica il tipo del programma del 
BLO la lunghezza espressa in blocchi di esso 
NOME il nome del programma 

IND PARTENZA la locazione di partenza del 
programma ( p.e. 0801) 

IND FINE la locazione finale di esso (p.e. 2934) 


Ad elenco ultimato è possibile scegliere un de- 
terminato programma e visionare il contenuto 
sotto forma di listato assembler. 
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BASIC COMPRESSOR 


Nono programma del nostro disco è un com- 
pattatore di sorgenti basic. 

Ognuno di voi avrà creato certamente uno o 
più programmi in basic, spesso si sarà accor- 
to di quanto spazio occupano inutilmente, spa- 
zio dovuto alle linee di commento, o all’utilizzo 
di un solo comando per linea. 

Questo programma riassume il vostro file, la- 
sciando perfettamente funzionante il program- 
ma, e lo riscrive nettamente in modo meno di- 
spendioso. 

Le funzioni : 

F1 - INIZIO COMPATTAZIONE 

F3 - INIZIO COMPATTAZIONE 

F5 - MAX LINEE LUNG.: 250 

F7 - LISTA 

F8 - ESCI 


INIZIO COMPATTAZIONE 


L'opzione vi richiede di immetere nel drive il di- 
sco contenente il pogramma basic da compat- 
tare. 

Fatto questo dovrete immetere il nome del 
programma da compattare e confermare con 
return. 

L'operazione è abbastanza veloce ed è in rela- 
zione alla lunghezza del file da compattare. 

Il programma non vi cancella il vostro file sor- 
gente ma ne crea uno compattato che indivi- 
duerete grazie al suffisso >C dopo al nome 
del programma stesso . 


Per Esempio. 


Il programma CRISTY dopo compattazione di- 
verrà CRISTY>C. 


Le altre opzioni. 


Molto importante è la funzione (F3) della de- 
compattazione dei file. 

E' possibile infatti effettuare l'operazione inver- 
sa a quella descritta, cioè riallargare il pro- 
gramma al suo aspetto originale 

Anche in questo caso non verrà cancellato il 
programma sorgente ma ne verrà creato uno 
nuovo senza il suffisso visto in precedenza. 


MAX LINEE LUNG. 


Prima di compattare un programma è neces- 


sario sapere se la lunghezza massima di una 
linea di testo è di 70 o 250 caratteri. 

Per saperlo è necessario visualizzare il pro- 
gramma e vedere se ad ogni linea corrisponde 
un numero, o se ci sono linee di programmi 
che contengono più informazioni per un totale 
superiore ai 70 caratteri. 


LISTA 


Questa è la solita funzione per visualizzare la 
directory del disco, utile per controllare l'esat- 
ta denominazione di un programma o per con- 
trollare se il compattamento è avventuto e 
quantificare il risparmio ottentuto. 


ESCI 


Esce dal programma e ritorna al menu princi- 
pale. 


HEADER/GAP EDIT 


Eccoci ad un editor di settori di disco esso, 
come i monitor in assembler è dedicato agli 
utilizzatori esperti del sistema, in quanto il suo 
utilizzo è altamente complesso. 


Il menu iniziale si presenta in questo modo: 


F1 - CREA SETT. HEADER 
F3 - CREA SETT. TAIL-GAP 
F5 - VERIFICA TRACCIA 
F7 - LISTA 

F8 - ESCI 


CREA SETT. HEADER 


Dopo aver lanciato la prima opzione il pro- 
gramma vi chiede un disco da analizzare, la 
traccia e il settore di inizio. 

ll programma controlla se la traccia ha un 
HEADER valido, se lo trova corretto visualizza 
gli indirizzi contenuti nei singoli settori. 

A questo punto è possibile visualizzare, riscri- 
vere e salvare ogni singolo settore o valore 
particolare della traccia esaminata. 

Dopo aver effettuato le modifiche necessarie 
potete salvarle su disco, rendendole attive e 
parte integrante del programma stesso. 

Per far questo dovrete premere la barra spa- 
ziatrice quando richiesto, per abbandonare le 


] 
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modifiche premete invece il tasto funzione F1. 
CREA SETT. TAIL-GAP 


Funziona nello stesso modo della funzione 
precedentemente descritta, l'unica differenza è 
che non visualizza i valori della traccia ma solo 
i singoli Gap dei settori . 

Ogni traccia contiene 60 valori di GAP. 

Se la traccia da modificare non contiene un 
header o se esso non è corretto, il programma 
non potrà fornire nessun dato sulla traccia. 


VERIFICA TRACCIA 


E’ possibile controllare l'esatta costruzione di 
una singola traccia di un qualsiasi disco 
Oppure è possibile testare tutto il disco con- 
trollando tutte le tracce automaticamente. 

Il programma dopo aver controllato ogni sin- 
gola traccia restituisce un messaggio di con- 
trollo, se il valore restituito è 00 esso indicherà 
che la traccia è corretta, un errore spesso ri- 
scontrabile controllando un disco è per esem- 
pio il numero 23, cioè la mancanza di un hea- 
der. 


LISTA 
Visualizza l’intera directory del disco. 
ESCI 


Esce dal programma. 


DISCO/NASTRO 


Questo programma è di facile uso, non stare- 
mo quindii a spiegarvelo. L’unica cosa che te- 
niamo a specificare è l'utilizzo: il programma 
permette di trasferire i files da disco a nastro in 
modo semplice ed efficace. 


FILE COMPATTATOR 


Abbiamo parlato in precedenza di un compat- 
tatore per programmi scritti in basic. 

Vediamo ora un programma di compattamen- 
to per tutti gli altri files. 

Il principio di funzionamento è lo stesso del 
precedente, cioè il programma legge il file sor- 
gente ed elimina le istruzioni inutili o gli spazi 
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vuoti, riducendo del trenta per cento lo spazio 
utilizzato del programma. 

L'utilizzo del programma è complesso, infatti 
non basterà il nome del file da compattare, ma 
è necessario conoscere anche l'indirizzo di 
partenza e di fine di esso. 

ll programma non aggiunge un suffisso al pro- 
gramma originale ma ne genera uno nuovo 
chiedendovi il nome di esso. 

Come solito è presente l'opzione di LIST è 
possibile infatti richiamare la directory premen- 
do il tasto funzione F7. 


Quella che abbiamo descritto è la prima fac- 
ciata del nostro disco. 

Sulla seconda sono presenti altri programmi, 
alcuni molto importanti altri meno ma ugual- 
mente utili . 

Vediamoli ora soffermandoci soprattutto su 
quelli più importanti e che abbiamo un diverso 
utilizzo rispetto a quelli già precedentemente 
visti. 


PER CARICARE IL SECONDO LATO DEL 
DISCO DIGITARE 

LOAD “BOOT”',8,1 
e lanciarlo poi con RUN 


Su questo lato possiamo trovare 

- DEI COPIATORI 1543 e COPIER 

- DEI MONITOR 

- ALCUNE UTILITY: DIRECTORY e SYSRES 
- UN LINGUAGGIO 


Prima di tutti è inevitabile parlare della punta di 
diamante di questo lato del disco, e cioè del 
BASIC PLUS. 


BASIC PLUS 


Il basic originario del Commodore 64 è certa- 
mente uno dei più scarni fra quelli presenti sul 
mercato. 

Approfittando di questo sono nati alcuni basic 
supplettivi che possono meglio sfruttare le ca- 
ratteristiche del nostro amato C64. 

Vediamo ora il set completo di comandi per la 
grafica disponibili caricando il simon basic. 
Grazie ad essi, potete tracciare punti e figure, 
introdurre testi e colorare delle superfici sullo 
schermo, usando uno qualunque dei 16 colori 
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del COMMODORE 64 senza dover accedere 
alle locazioni di memoria. 


COLOUR 


Il comando COLOUR vi permette di scegliere il 
colore dello schermo e quello del bordo 
Il formato di tale comando è il seguente : 


COLOUR sc,bo 


Dove sc indica il colore dello schermo centra- 
le, e bo il colore del bordo. 

Vi ricordo che i colori sono identificati dai nu- 
meri da 0 a 16 e che i colori sono i seguenti. 


NERO 

BIANCO 

ROSSO 

CYAN 

PORPORA 

VERDE 

BLU 

GIALLO 
ARANCIONE 
ARANCIONE CHIARO 
ROSA 

CYAN CHIARO 
PORPORA CHIARO 
VERDE CHIARO 
BLU CHIARO 
GIALLO CHIARO 


lio cl 
UT A VGMiA00 DDA IMHO 


Lo scopo di tale comando è di farvi scegliere il 
colore dello schermo e del bordo che voi pre- 
ferite. 


HIRES 


Pone il vostro computer in modo di ALTA DE- 
FINIZIONE , e ogni punto del vostro schermo 
è visualizzato in singoli pixel. Il formato di tale 
comando è HIRES pc, sb 


Il primo parametro (pc) rappresenta il numero 
del colore che si desidera usare per il disegno. 
Il secondo parametro (sb) permette di sceglie- 
re il colore dello sfondo di ogni quadrato di 
8*8 pixel su cui si effettua il disegno. 


MULTI 
ll comando MULTI è strettamente collegato ad 


HIRES e permette di inizializzare il modo grafi- 
co multi-color scegliendo la tema di colori che 
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si desidera usare. 

Utilizate il comando MULTI dopo il comando 
HIRES, azionerete così il modo grafico multi 
color, in cui ogni punto occupa due pixel e pur 
avere fino a tre colori. 


REC 


Eccoci al primo comando grafico effettivo. 

REC serve per disegnare un rettangolo, i para- 
metri da utilizzare sono i seguenti 

REC X, Y, XL, YL, PLOT 


dove X e Y indicano le coordinate iniziali del 
rettangolo e più precisamente le coordinate 
dell’angolo in basso a sinistra della figura geo- 
metrica. 

| parametri XL e YL indicano la lunghezza del 
lato orizzonatale e verticale del quadrilatero. 
L'ultimo parametro indica se il poligono deve 
essere tracciato in low o high resolution, 

0 indicherà la bassa risoluzione 

1 l'alta. 


NRM 


Questo comando è molto importante. 

Il suo scopo è quello di riportare il COMMO- 
DORE 64 da modo grafico a modo low- 
resolution. 

Questo comando vi permette di cancellare lo 
schermo che si trovava in modo grafico (ad 
es.: high-resolution o multi-color) e farlo ritor- 
nare in modo low-resolution. 


LOW COL 


Anche questo comando è importante, serve 
per fare cambiare i colori scelti in precedenza. 
Questo comando vi permette di scegliere un 
set di colori diversi da quelli scelti prima con i 
comandi HIRES e MULTI. ; 

Una nota molto importante da tenere presente 
e che poichè nel modo grafico HIRES si pos- 
sono usare solo 2 colori, il terzo colore scelto 
con il comando LOW COL non ha alcun effet- 
to; nonostante ciò però questo comando ri- 
chiede indistintamente tre paramentri, indipen- 
dentemente dal modo in cui è stato inizializza- 
to il modo grafico scelto. 


HI COL 


Questo comando è il contrario del LOW COL, 
serve per ripristinare i colori originali, cioè 


i 
T CLASSICI 
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quelli prescelti con i due comandi HIRES e 
MULTI, dopo avere usato il comando LOW 
COL. 


PLOT 


Eccoci ad un'altro comando grafico. 

PLOT serve per disegnare un singolo punto 
sullo schermo, sempre lavorando in modo 
grafico. 

I due comandi X e Y corrispondono rispettiva- 
mente alle coordinate orizzontali e verticali del 
punto che dobbiamo tracciare. 


TEST 


Questo comando serve per determinare se in 
un punto del nostro schermo vi è qualche co- 
sa. | parametri usati sono sempre X e Y che 
corrispondono sempre alle coordinate dello 
schermo. 

Il punto ricercato pur costituire un punto qual- 
siasi di un disegno. 


LINE 


Questo comando ha lo scopo di tracciare li- 
nee, tra due punti dati, sullo schermo. 

| parametri di questo comando sono sempre 
le coordinate X e Y. X e Y sono però, in questo 
caso, le coordinate di origine della linea; e X1 
e Y1, corrispondono alle coordinate del punto 
finale della linea. 


CIRCLE 


Altro comando grafico che serve per tracciare 
una linea circolare. 

| parametri usati sono ancora X e Y. 

In questo caso X e Y sono le coordinate del 
centro del cerchio e i parametri XR e YR indi- 
cano rispettivamente il raggio orizzontale e il 
raggio verticale. 

Variando questi ultimi valori si possono creare 
oltre che delle circonferenze anche delle ellissi 
di dimensioni varie. 

Una cosa molto importante da tenere in men- 
te: non essendo lo schermo quadrato ma ret- 
tangolare, per tracciare una circonferenza, i 
raggi X e Y non devono essere uguali, ma, nel 
modo High-Resolution, il raggio X è pari ad 1,4 
volte il raggio Y, mentre, nel modo Multi-Color, 
X è pari a 1,6 volte Y. 

Tuttavia se si vuole stampare una circonferen- 
za su foglio di carta, bisogna porre i due raggi 
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uguali. 
ARC 


Comando grafico che serve a tracciare un ar- 
co di forma circolare. 

| parametri X e Y corrispondono alle coordina- 
te del centro della curva a cui appartiene l’ar- 
co, SA e SE indicano rispettivamente gli angoli 
di inizio e di fine dell'arco. 


ANGL 


Questo comando ha lo scopo di tracciare il 
raggio di una circonferenza, senza però dover 
tracciare la circonferenza stessa. 

| parametri sono sempre X e Y, corrispondenti 
alle coordinate del centro della circonferenza, 
““angle’’ è l'angolo, espresso in gradi in senso 
orario rispetto alla verticale, ad esempio un 
raggio a 180 gradi è nella stessa posizione 
delle ore 6 sull’orologio. 

| parametri XR e YR corrispondono ai raggi 
orizzontali e verticali a cui appartiene il raggio 
stesso. 


PAINT 


Questo è uno dei comandi fondamentali, per 
quanto riguarda il modo grafico. 

PAINT serve per riempire di colore una superfi- 
cie. 

Le coordinate sono quelle di un punto com- 
preso in una superficie chiusa. 

La superficie deve essere chiusa altrimenti il 
colore si espanderà per tutto lo schermo. 

In modo High-Resolution si può colorare una 
superficie una sola volta, ma cancellando lo 
schermo, cambiando i colori con LOW COL e 
ritracciando la figura la si pur ricolorare. 

In modo multi-color la stessa superficie può 
essere colorata con vari colori. 


BLOCK 


Altro comando grafico che serve per creare un 
rettangolo pieno e colorato. 

BLOCK ha il pregio di riunire in sè le due fin- 
zioni REC e PAINT. 

| parametri sono X e Y e danno le coordinate 
dell'angolo in alto a sinistra, mentre X1 e Y1 
sono le coordinate dell'angolo in basso a de- 
stra. 
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DRAW 


Ennesimo comando grafico che serve a dise- 
gnare una figura. 

Questo comando permette di preparare una fi- 
gura e rappresentarla su schermo, come se si 
disegnasse su un foglio di carta, e con la pos- 
sibilità di staccare la matita dal foglio e posi- 
zionarla da un'altra parte. 

| parametri X e Y sono le coordinate del punto 
di partenza della figura; ogni valore -n- fra vir- 
golette indica un’istruzione che indica al com- 
puter dove spostare la matita. 

E' possibile porre al massimo 74 istruzioni, 
come questa, tra virgolette, ma si pur aggiun- 
gere una stringa di istruzioni che porterà il nu- 
mero da 74 a 255. 

La figura non viene tracciata finchè i comandi 
DRAW e ROT non vengono eseguiti. In questo 
caso il comando DRAW definisce la forma del- 
l'oggetto e ROT la genera su schermo. 


ROT 


Questo comando genera una figura che ha de- 
terminate dimensioni e angolazioni. 

Come detto in precedenza questo comando 
visualizza una figura creata precedentemente 
con il comando DRAW dando le dimensioni e 
l'angolo di rotazione. 

Con -0- si indica di quanto la figura deve esse- 
re ruotata rispetto alla perpendicolare, questo 
valore è compreso tra 0 e 7. 

Il valore 0 corrisponde a 0 gradi, mentre 1 cor- 
risponde a 45 e 2 a 90 gradi, così via via au- 
mentando di 45 gradi fino ad arrivare a 7 che 
corrisponde a 315 gradi. 

L'altro parametro di ROT definisce la dimen- 
sione della figura, dando ad S il valore 1 la fi- 
gura viene visualizzata uguale a quella definita 
con DRAW, aumentando S aumentano le di- 
mensioni della figura, una nota importante è 
che se ponete S molto grande la figura non 
sarà contenuta nello schermo. 


CSET 


Questo comado serve per scegliere un carat- 
tere del COMMODORE 64 o richiamare e vi- 
sualizzare l’ultimo schermo grafico. 

Questo comando ha tre funzioni: 


CSET 0 : a seconda del parametro N si può 
scegliere il set di caratteri Maiuscolo/Grafico. 
CSET 1 : imposta il Maiuscolo/Minuscolo. 
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CSET 2 : rivisualizza l’ultima schermata grafica 
apparsa. 


CHAR 


Questa istruzione serve per visualizzare un ca- 
rattere su schermo grafico. 

| parametri X e Y indicano le coordinate del ca- 
rattere sullo schermo; altro parametro è il co- 
dice poke del carattere. 

Un altro parametro per questo comando è la 
grandezza del carattere che va da 1 a 8, il va- 
lore 1 indica il carattere in dimensioni normali, 
cioè 8 pixel, variando la dimensione varia la 
grandezza, ad esempio se inserite il valore 5 il 
carattere sarà grande 40 pixel. 

Due note molto importanti sono: la larghezza 
del carattere non può essere alterata, e i sim- 
boli grafici in modo high-resolution e multi- 
color non vengono visualizzati. 


TEXT 


Con questa istruzione si può visualizzare una 
stringa di caratteri su schermo grafico. 

Con parametri X e Y indichiamo le coordinate 
sullo schermo del primo carattere della strin- 
ga, il parametro che segue è la stringa stessa. 
Se si vuole ottenere un testo con caratteri 
maiuscoli si devono seguire le seguenti opera- 
zioni: per prima cosa bisogna battere il primo 
gruppo di virgolette, tenere premuto il tasto 
CTRL e il tasto “a”, introdurre la stringa, intro- 
durre il secondo gruppo di virgolette. 

Per fare visualizzare una stringa con caratteri 
minuscoli seguire le seguenti operazioni: bat- 
tere il primo gruppo di virgolette, premere 
CTRL e il tasto “a”, introdurre la stringa e infi- 
ne introdurre il secondo gruppo di virgolette. 

Si può ottenere anche una stringa con caratteri 
maiuscoli e minuscoli, per riuscire a fare que- 
sto bisogna tenere premuto CTRL e “a” quan- 
do si vuole inserire caratteri maiuscoli, CTRL e 
“b” quando si vogliono ottenere caratteri in 
minuscolo. 

Con il parametro S si indica la grandezza del 
carattere che va da 1 a 8 come nell'istruzione 
CHAR, anche in questo caso la larghezza del 
carattere non può essere variata. 

Il valore L indica il valore del numero di pixel 
tra carattere e carattere, normalmente questo 
valore è 8, ma aumentandolo aumenta di con- 
seguenza la spaziatura. 
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DIRECTORY 


Che cos'è una directory? 

La directory è l’insieme dei files contenuti in un 
disco e visualizzati su schermo con il coman- 
do LOAD "“$”',8. 

Ma facendo ciò i files contenuti su disco ven- 
gono visualizzati in ordine di creazione, cioè, il 
primo sarà il primo programma creato in ordi- 
ne cronologico, e l’ultimo corrisponderà all’ul- 
timo programma creato. 

Ma come si può fare se uno vuole vedere la di- 
rectory con i suoi files in ordine alfabetico? 

A questo punto entra in azione il programma 


16 


DIRECTORY che appunto mette in ordine alfa- 
betico tutte le directory desiderate. 

Le operazioni da fare sono le seguenti: biso- 
gna inserire anzitutto il disco ove si trova il pro- 
gramma DIRECTORY e fare eseguire il pro- 
gramma, a questo punto bisogna inserire il di- 
schetto ove si vuole fare il SORT e d'ora in poi 
il computer farà tutto da solo; leggerà i settori 
1/4/7/10 e ordinerà i files della directory in or- 
dine alfabetico. 

State attenti che il Sort funzionerà solo se il di- 
sco da ordinare non è protetto da scrittura. 
D’ora in poi quando caricherete la directory 
del dischetto riordinato, essa sarà in ordine al- 
fabetico. 
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